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Creative director merupakan orang yang bertanggung jawab atas konsep dan ide 
kreatif dalam sebuah film atau video. Dalam pembuatan suatu video diperlukan 
pondasi dasar berupa konsep. Konsep tersebut yang nantinya akan memperlihatkan 
bagaimana perusahaan ingin dikenal. Klien yang dipilih merupakan pemilik 
perusahaan sandal dengan merek Panama dan melatarbelakangi permintaan untuk 
membuat video rekrutmen. Video rekrutmen yang dibuat ini akan mengarah untuk 
perekrutan calon karyawan. Konsep yang digunakan yaitu konsep fun dengan 
memperlihatkan suasana kerja yang menyenangkan. Selain itu, target utama calon 
karyawan perusahaan Panama adalah anak muda generasi Z. Skripsi Penciptaan ini 
akan menggunakan metode penelitian kualitatif. Data dikumpulkan dengan studi 
pustaka yang menunjang kelengkapan teori dasar. Teori yang diperoleh akan 
digunakan penulis sebagai acuan dalam menganalisa hasil video rekrutmen ini. 
Referensi video juga penulis pakai sebagai acuan dalam pembuatan video 
rekrutmen untuk perusahaan Panama. Penulisan ini bertujuan untuk mengetahui 
penerapan strategi konsep fun dalam perancangan video rekrutmen Panama untuk 
generasi Z. 





Creative director is the person who is responsible for creative concepts and ideas 
in a film or video. In making a video, a basic foundation is needed in the form of a 
concept. The concept is intended to discuss how companies want to be known. In 
this Thesis, the selected client is the owner of a sandals company named “Panama” 
brand and behind the request to make this recruitment video. This recruitment video 
will lead to the recruitment of prospective employees. The concept used is the 
concept of pleasure with a pleasant work comfort. In addition, the target of 
prospective “Panama” employees is young people Z generation. This Thesis use 
qualitative research methods. Data collected by literature study that supports the 
completeness of basic theory. The theory obtained will be used proposed in 
analyzing the results of this video. Video references are also used by the author as 
a reference in making recruitment video for Panama companies. This writing is 
intended to study the application of fun strategies concept in making Panama 
recruitment videos for Z generation. 
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